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　Lombard & Ditton（1997）は多くの文献を展望して、臨場感を social richness（社会的
な相互作用）、realism（忠実な再現）、transportation（こちら／あちらへの移動）、immersion
（没入）、social actor within medium（メディアの中の人や物との社会的関係）、medium as 
social actor（メディアそのものとの社会的関係）の６つに分類している。また、Witmer
らは、VR 環境における臨場感に寄与する要因として、コントロール、感覚、分離、リア
リズムの４因子を提唱（Witmer & Singer, 1998）、その後、自己関与、適合感・没入感、




































　また、上記とは別の実験（谷口他 , 2011a; b）で、同じ評価尺度を用いて測定した音特
徴の主観印象や臨場感・空間印象の得点と、実験時に評価対象音源をダミーヘッド収録し
たものから算出した IACC（inter-aural cross correlation: 両耳間相関度）を独立変数、臨場
得点を従属変数とする重回帰分析をおこなった。再生チャンネル数を操作した聴取実験














































































































































































































に用いられる。次に、（b）空間系操作である reverb や delay をかけるなどの残響・遅延処



















































































































































テンツ制作において reverb で room size や time を大きめに取ること、pan で定位を操作す
ることなどでそれらの効果を生んでいることが示唆された。「臨場感」では、主に reverb
を多めにする空間系の操作がおこなわれつつも、EQ による低音域強調を中心とした周波











榎並和雄 , 岸野文郎（2010）. 今後の超臨場感にかかわる研究はどこを目指すべきか . 電
子情報通信学会誌 , 93, 363-367.
福江一智 , 小澤賢司 , 木下雄一朗（2012）. 視聴覚コンテンツ臨場感の多次元性に関する
検討 . 日本感性工学会論文誌 , 11, 183-192.
井ノ上直己（2008）. 超臨場感コミュニケーションにおける人の感じる臨場感評価 . 電子
情報通信学会技術研究報告 CQ2008-47, 7-12.
黒住幸一 , 辻本廉 , 小宮山摂 , 盛田章 , 大串健吾 , 氏原淳一（1988）. ハイビジョン用ステ
レオ音声方式 . テレビジョン学会誌 , 42, 579-587.
Lombard, M., & Ditton, T.（1997）. 　At the heart of it all: The concept of presence. Journal 
of Computer-Mediated Communication , 3. 
(http://www.ascusc.org/jcmc/vol3/issue2/lombard.html)





鈴木美穂 , 行場次朗 , 川畑秀明 , 山口浩 , 小松紘（2006）. モダリティ・ディファレンシャ
ル法による形容詞対の感覚関連性の分析 . 心理学研究 , 77, 464-470.
谷口高士（2012a）. 聴覚的臨場感に関連する音の基本印象語と複合的印象語の階層関係に
ついて . 日本音楽知覚認知学会資料2012年春 , 13-18.
谷口高士（2012b）. 音響技術者の評価に基づく聴覚的臨場感に関連する音の印象語の階層
関係について . 電子情報通信学会技術研究報告 CQ2012-34, 101-106.
谷口高士（2012c）. 音響技術者による音響操作と音の印象語の関係 . 日本音楽知覚認知学
会資料2012年秋 , JSMPC2012(2)-13, 59-64.
谷口高士 , 大出訓史 , 安藤彰男（2010a）. 各種音響コンテンツにおける臨場感と音の主観
印象との関連 . 日本音響学会講演論文集2010年春 , 569-570.
谷口高士 , 大出訓史 , 安藤彰男（2010b）. ステレオおよびサラウンド再生における音の評
価と臨場感 . 日本音楽知覚認知学会資料2010年春 , 129-134.
谷口高士 , 大出訓史 , 安藤彰男（2011a）. 再生チャンネル数による臨場感・空間印象の変
化 . 日本音楽知覚認知学会資料2011年春 , 99-104.
谷口高士 , 大出訓史 , 安藤彰男（2011b）. 再生周波数帯域の操作による臨場感・空間印象
の変化 . 電子情報通信学会技術研究報告 CQ2011-19, 5-10.
Witmer, B. G., & Singer, M. J. （1998）.　Measuring presence in virtual environments: A 
presence questionnaire. Presence , 7, 225-240.
Witmer, B. G., Jerome, C. J., & Singer, M. J. （2005）. The factor structure of the Presence 
Questionnaire. Presence , 14, 298-312.
山口麻衣 , 今井有里紗 , 金子和弘 , 研野孝吉 , 石原俊一（2009）.　臨場感評定尺度の予備的
検討 . 日本心理学会73回大会発表論文集 , 1398.
吉田和博 , 寺本渉 , 浅井暢子 , 日高聡太 , 行場次朗 , 鈴木陽一（2008）.　「臨場感」に関す
るイメージ調査 . 電子情報通信学会技術研究報告 HIP2008-132, 53-58.






























左右それぞれ delay time の違う stereo-
delay で立体感を出す。フィードバッ
クは高めで反射音を強調


































automation を使い少しずつハイ / ロー
をブーストしていく




































reverb time の長い深い reverb をかけ、
かつ原音、reverb 音とも左右に広げる
reverb の mix 量を増やす
広めの空間をシミュレートした reverb
で残響を加える
reverb の pre-delay を上げる
後ろに配置したい音は pre-delay と
decay の短い reverb を多くつける
stereo-delay で音のフィードバックを
左右に散らす






























































compressor や volume で前にもってい
く
reverb や volume で音を後ろに
reverb（奥ほど深く）
後ろに配置したい音は pre-delay と













reverb で pre-delay、room size、reverb 
time を大きくする
左右それぞれ delay time の違う stereo-
delay で音像を拡げる
panning と、reverb や delay などの空
間系エフェクトをかける
pan を広げる
stereo imager で wide を調整





compressor の attack time を調整する
音量を調節する




後 ろ に 配 置 し た い 音 は pre-delay と


























































































reverb を使う。room size は大きく、









































compressor と reverb を mix
compressor の attack time を調整する
room reverb を掛ける
reverb の pre-delay を変化する
reverb や delay を使う
複数の delay で反射音を加える
delay を使う。delay time は40ms 程度、
フィードバックは最小に設定する




























































































EQ と compressor により圧縮感を調節
compressor と EQ を mix









threshold 深めの compressor で音圧を
あげる
EQ と compressor により圧縮感を調節
音量を大きくする
volume の automation で音量を小さい
ほうから大きいほうへ急激に移動させ
る
limiter や maximizer などで音圧を高く
する
















reverb と delay 成分をかけすぎない
reverb の量を最小限に
EQ 処理　８kHz 辺り上げ目








reverb を使う。room size は大きく、

















































































distortion や ring modulator 等原音が激
しく変化するエフェクトを使用する
phaser を使う。レイトは遅め、フィー
ドバックは大きめに設定する
chorus などで原音のピッチに不自然
な揺れを加える（原音よりもエフェク
ト音を強調）
各種エフェクトで現実に存在しない音
に仕上げる
現実ではありえないエフェクトをかけ
る（reverb、delay 以外）
エフェクトをでたらめに使う
シンセサイザーのデジタル音のみにす
る
付表２（5）複合印象に関する音響操作カテゴリーと記述例（記述数）
